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譲® 鈔麁 


® どんな 遊びが で吉 るかを 知ろ ろ 


この ゲームは 大きく 分けて、 4 つの 遊び かたが あるんだ よ。 


試合を しながら i ぶ 

1 オープン i : 合 $ な チームを 2 チーム 選んで 載 

わせよう。 1 又で も 2 AT も 遊べる よ。 
2 ベナン 卜 レース： 自分の 好 さな チームで 他 球団す ベ 

てと# つて 優勝を めざ そろ。 


さらに 楽しい 邊 びかた 

3 ホ一 ムラン 競争： ピッチ ヤーと パッ ターを 1 人ず つ 

選んで、 ホームランの 数を 競 お ラ。 

4 自芬の チームを 作る： 新しく 自分で チームを 作って、 ぺ 

ナン 卜 レースな どに 參加 しよ 5。 
さあ、 君は どれから はじめる かな。 



初めて 野球 ゲームを する 人の ために 



婆まで# 绿 ゲームを やった ことがない 人は、 最初から 自分の 
チームを 作ったり ベナン 卜 レースを したりす るよりも、 まず 

酱 めに オープン 戰で試 含の 進行 や遍 手の 動かし かたを ik えよ 

5。 それからの ほ ラが、 より 楽しく ゲームで 遊べる よ。 



參 = 生窃 泡® 易窗 E 


キ一 ボード、 ジョイスティックの _ 作;^ ■法 や の コマンド 
の i びかた を 南って おこ ラ。 


キーボードと ジョイ ス テイ ックの 対応 


1PLAYER 


_ SPACEl ( ス ベ一 スキ一） 
RETURN l (リターン キー) 


_( パックスべ一 スキー) 
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2PLAYER 


Rtru (コントロール キー) 


fTABl (タブ キー) 
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JOYSTICK 


卜 リガ一 1 


卜 リガ一 2 

p PLAYER 側が A ポー 卜、 
\2 PLAYER 側が B ポ 一卜ノ 
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__ 羊の コマンドを s ぶには 



A ' 


<T 


D>| 


V 、 



で 画面 上の 〇 〇 


を 選びたい コマンドの 
ところに 移動し ます。 


選んだ コマンドを 1 SPACEI を 押して 決定し ますが. もし _ 
違ぇても IescI (エスケープ キー） を# せ ば、 箭の i 箇に M 
ります。 

IESCI で 戻らない ところでは IRESETI ボタンを# してく だ 
さい。 最初の 画面に 減ります。 





忍 多 1 鈔麁 


1 モニター ( TV ) の 電源を ON にします。 

家庭 用 テレビを 使う ときは、 亀 源を 入れたら、 コン ピユ 
一 ター 用の チヤン ネルを 選びます。 

2 PLAYBALLIII の フロッピー ディスクを ディスク ドライ 
ブ ( A ) に 入れます。 

ジョイスティック コン 卜 ローラーを 使う ときは、 ジョイ 
スティック 端子の A または 1 につな ぎます。 

3 コンピュータ 一未 体の 電源を ON にします。 

しばらくの ii ® が 移り i わって、 茨の i 箇 が! i たら 擊僑 
〇 K です。 


フロッピー テ ィス クの取 pS いについて 

次の ことに 注意して 扱って ください。 

•ディスク 面には 触れないで ください。 

•フロッピ一 ディスクの 書ぎ 込み (治 止 M 
ツメは 図の 位置 （プロ テク 卜を かけな 
し、） に セッ 卜して ください。 

•ディスクの IN USE ランプ 羔妤 串は、 フロッピ一 ディスクを® り函さ 
ないで ください。 もし、 IN USE ランプが 龠 えない j 答は 丨 RESET 1 
を 押してから フロッピー ディスクを 取り出して ください。 

次の よ 5 な _ 所には 置かないで ください。 

•磁気を 帯びた ところ。 

■ I 群! の 费 たる 治 

•暖戻 器具の 近く や 温度 変化の 激しい ところ。 

• WC 以下 または 52。0 以 主のと ころ。 





E 5 畜 ⑯む砂 齒 



[SPACE] を 神し ます。 



「OPEN」 を 論び、 I SPACE I を# します。 

. 「 PENNANTj (ペナント レース） について は 10 ページ 
. r H 〇 MERUN 」 （ホ一ムラン 争) について は 24 ページ 
• 「 MANAGER 」 （- 芬の チームを 作る) について は 27 ぺ一ジ 
に それぞれ 説明が あります。 
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せん 

オーブン 戦 



どのよ 5 に ゲームを して 為ぶ かを 遇び、 ^ 511 を 押します。 

• 「1 PLAYER 」 （コンピュータ一を 箱 手に 1 人で 試合を する。） 

• 「2 PLAYER 」 （2 人で 試合を する。） 

• 「 WATCH 」 （コンピュータ一どうしの 試合を 観戦す る。 

1 PLAYER 側の 選手は 交代でき ます。） 



M びたい チームの マークの i に 1®、 C ©、 20 を 移 i させ 
て、 I ^ paqeJ を 押します 0 

1 ©(. 分の チ一 厶） 

C 0 (コンピュータ一 の チーム） 

2 ⑪ （2 人で 試合を するとき の、 も ラ 1 人の チーム） 

チームの 紹介は 36 ページを 見て ください。 


次 ページに つづく 
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逢 i を 遇び、 ISPACEl を 押します。 

往年 レ 卜 ロズの 試合は、 自動的に レ 卜 ロ スタジアムが 選ばれ 
ます。 （この 球場は ナイター 設備がない ので、 日没 コールド ゲ 
ー厶 があります） 



灰の 4 つの 設定で、 試合の 案袢 を 選びます。 

• 「 BACKNET 」 （パック ネット 側から 見た 試合) または 
「 CENTER 」 （センタ一 側から 見た 試合） 

• 「DAY GAMEj (昼間の 試 If ) または 「NIGHT GAME 」 
(ナ イタ _ ) 

•「DH YES 」 (指名打者 制) または 「DH N 0」 (接 手 も 打つ) 
• 「 HOMEj (後攻) または 「 VISITOR 」 （先 I 会） 

全部 31 び 終わったら 「OK J を 選んで [ SPACE ] を 押します。 




オープン戦 



筅 i メンバーを 杂 めます。 

1 の ± から 11 乂が されて いる パッ ターで、 f から 4 乂が 
Mi されて いる ピッチ ャーです。 

そのうち、 パッ ターは 上から 8 人 ( DH 制のと きは 9 乂 )、 ピッ 
チャーは ニ 蕃 ± の f A が筅堯 メンバーで、 上から 順に 打順に な 
ってい ます。 

発 メンバ一 や 打 歳は 入れ替えられます。 入れ替え かたに つ 
いては i に 説明が あります。 

発 k メンバーが 決まったら 「0 K 」 を 選び SPACE 丨 を 押 します。 

コンピュータ一 側は 自動的に 決まります。 

「2 PLAYER 」 の 場合は 2 人で 同時に 決められます。 

a 答が i ま！ 9 ます。 

先発 メンバー や 打 顧の 入れ替え かた 

先発 メン パー や 打順を 入れ替える ときは 次の 操作を 行います。 
1 入れ替えたい 2 人のう ちの どちら か 1 人を 選び 、 ISPACEI 
を# します。 （白黒が 反転し ます） 

2 もろ一 方の 選手を 選び、 ISPACE 1 を 押します。 



Ei 畜 ©b 分 免 



ペナ ン卜 レース 




抱の チ一 厶を i 笏と 打ち A かして 優勝を めざ そ ラ。 
ii 椅鼓 かは コンピュータ一 が 覚えて いるよ。 

優 fe ラインは 勝率 6 割 だ。 

PLAYBALLH 1 を スタ一 卜して 最初の 画面で ISPACEl を 押 
すと、 次の 画面になります。 



「 PENNANT 」 を 選び、 ISPACEl を 押します。 

• 「 OPEN 」 （オ 一プン 戦) について は 6 ぺ一ジ 
• 「 HOMERUN 」 （ホ一ムラン 競争) について は 24 ページ 
• 「 MANAGER 」 （ I 分の チ一 厶を 作る） について は 27 ぺ一ジ 
に それぞれ 説明が あります。 
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「NEW GAME 」 を 選び、 ISPACEl を 押します。 

• 「 CONTINUE 」 （ペナント レ一 スの 続きの 試合を する） につ 


いては 14 ページ 







ベナン 卜 レース 


• 「FILE DELETE 」 （すでに 登録され ている ペナント レ- ス 
の 勤 除) について は 15 ページに それぞれ 説明が あります。 
「DISK FULL 」 の 裏佘が 由 たら 15 ページを 毚 てくだ さい。 



ベナン 卜 レースの#- のために、 次の _ 作を します。 

1 「PLAYER NAMEj を 選び、 ISPACEI を 押します。 

2 名 飴 夭知由蟥 が 目ぐ 秦杀 されます ので、 アルファべ ッ卜 
で 8 女 幸までの 皂赫を して SPACE 丨 を 押します。 

女 学を n 罡 するとき は、 _ を 使います。 

3 「ゲーム j を 選び、 1 SPACE 1 を 押します。 

4 ife の チームと それぞれ 椅拭 答す るかを 選び、 [ SPACE ] 
を 押します。 

「1 j (答 1 を 答) または 「2」 (#2 試合） 

5 r 0 K 」 を a び、 ISPACEI を 押します。 



次 ページに つづく 





鼢 含® も漭兔 


どのように ゲームを して i ぶかを 塞び ISPACE 丨 を冉 します。 

. 「1 PLAYER 」 （コンピューター 箱. に K 答を する。） 

• 「 WATCH 」 （自分の チ一 厶の を コン ピュー 夕一 に 桂せ 
て 観戦す る。. 分の チームの 選手は 交找 でさます。） 
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_ 合を する チームを 選びます。 

1 ⑪ （i 分) を 選びたい チームの マークの 1 に 移 a させて、 

I space I を 押します。 

相手の チ一 厶は コンピュータ一 が自 ii 的に 選びます。 
自分で 作った チ一 厶は 相手と して 選ばれません。 
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瘧亀 m • M_j 〇 nr 


「 backnetj (バックネット 側から 見た ik 答) または 
「CENTERj (センター i から 麁た 沄答) を* び I SPACE 丨 を 
# します。 

その他は コンピュータ一 が. に _ びます。 




ベナン 卜 レース 



先発 メンバーを 決めます。 

1の± から 11 A が M 鐘され ている パッ ターで、 f から 4A が 
M 籙 されて いる ピッチャーです。 

そのろ ち、 パッ ターは 上から 8X(DH 制のと きは 9 乂 )、 ピッ 
チヤ一は一 番 上の 1 人が 先発 メンバ一で、 上から 順に 打順に な 
ってい ます。 

先発 メンバー や 打順は 入れ替えられます。 入れ替え かたに つ 
いては 9 ページに 説明が あります。 

先 _ メンバーが 杂 まったら r OKj を S び 1^0 を 押します。 

相手 側は コンピュータ一 が 決めます。 

a 答が i ま 〇 ます。 

夤 答の 舂 串で やめた i 答は コンピュータ一 が 結果を 記憶で き 
ません。 

答 It 後の プ ロ螽 球 ニュースを 最後まで 見て I space 1 を 
押してく ださい。 

ゲームの 應酱 について 

•筵 _ 驗は 12 回までで す。 それでも 勝敗が つかない ときは 引 
吉 分けと なります。 

• 10 点差で コールドゲームと なります。 _ 

•レ 卜 ロ スタジアムでは、 日没 コールド ゲ一厶 があります。 





ベナン 卜 レースの 鏡き の 台 答を する には 

途中までの ペナ ン卜レ _ スの 続きを する には、 薪し くぺ ナン 
卜 レースを するとき の 操作 (1 まで） を荇 い、 茨の i 箇を茁 し 
ます。 （10 ページ） 



「 CONTINUEj を 選び 、 I SPACE 」 を# します。 



縞ぎ を やりたい ベナン 卜 レースの 去齡を _ び、 | SPACE 丨 を 
# します。 

ここから 先は 薪し くべ ナン 卜 レースを すると $と_ じ麄痄 です。 
(11 ページ i 作 4) 

ただし、 チームは すでに 選ばれて いるので 雇 +5 はありません。 




ベナン 卜 レース 


「D ISK FULL」 の j 糸が a たら 

M 籙 されて いるべ ナン 卜 レースの 4 箭が いっぱいで すので、 
薪し く— 籙 したいと きは どれ かを 為して ください。 

ベナン 卜 レースは 3 つまで できます。 



「FILE DELETE」 を S び' 丨 SPACEI を 海し ます n 



消す ベナン 卜 レースの 叁 飴を * び、 ISFVXCE 丨 を# します n 

次 ページに つづく 





設备® 分 
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消す ベナン 卜 レースの 去 前が 正しければ 「 ok 」、 間遽 えてい 
たら 「 N 0」 を 適び 、 I SPACE を 押します。 

「 N 0」 を 選ぶ と i 作 3 の 画面に 戻ります。 



新しく ベナン 卜 レ一 スの M 録を するとき は 続き (1〇 ページ 操 
作 2) を 行います。 





ベナン 卜 レース 


最終 戦が 無 わったら 

« i 鞔が 終わった あと、 その 結桌 にか かわらず 最終 戦は 記憶 
されません。 M 録 されて いる ペナ ン卜 レースの 套 前を 酱 さな 
いかぎ り、 最終 戦の み 度で もやり 直す ことができます。 


せんし ゆ うご 
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約 通 

ブレー 卜 i の 移 動 投 i 動 作に 入る とき 投球 後 

f スロ — / I ミ 一 ル 

(または フォ _ ク ボール） _ 

I △ I △ △ 

差 へ へ [<] [ sraceJ _丨 ヒ^ _ > ■ン匕 

0 0 E 

Si 




t ノし a>t) 

♦投手 編 (セン 夕 一 側） 

だし やへ 八 がわ 

♦打者 編 (センター 側） 

そうるいへ A 

參 走塁 編 




M 


r 

プレー 卜± の 移動 

投运 to 作に 入る とき 运 ii 痄串 

i 

縫 ii 

囚 

左へ 丨 く] 丨 右へ 
0 

^ 

スロー ボール 
0 

0 0 

V 

ちょ < ” 

+ 

1 SPACE 1 

\0/ 
11 J LD — 

/0 \ 

\ 

投げる コース 

ひ p みぎ 

<3 > 

変化 変化 

V 一 

(1 SPACE 1 

フ オークボ一 ル） 



司 多 守 = ' 

リード 幽齙) 

运塁 (鎰球 後） 

2i 

囚 

3 鐘 [<3l [>]ll+rBSl 
« 0 

2i 

0 

3鐘丨<| [> I1g+[BS| 

0 

_ を 1 回 押す ごとに リード、 
帰 塁を < り 返す。 

1 

诣 萣 した ランナーが ill を _ 奋 
する。 II 塁筅の i にも ランナー 
がいる 場合は、 その ランナー も 
同時に Mi を H 备 する。 










し ゆび 

守# について 



寺 4 で プレーが 岢 i なのは、 _ から 汗をかい ている 選手です。 
.芬の 寺 《範_ に 打绿が 飛んで きた 選手が-動 紅に 汗をかぎ 
ます。 

■が 钱の杂 織— たと きは' 4 キ-を _ せ ば そ 
のと snS に一 §£ い 選手が プ レ一 可能になります。 


そうるい 

走鼉 について 



1 つ 発の i を 蓮 過したら、 前の 塁には 戻れません。 


バン 卜に ついて 



パン 卜を するとき は、 ¥ めに パッ 卜を 振つ てあら かじめ パン 
卜の 位置で とめて おきます。 


せ A L ••こうたい 

遇 手交 代に ついて 



ピッチャーと バッ ターが 出て いる 画®^ のとき に [En (fi 
キー） を# します。 （画箇 に 「 TIME 」 の 表示が 出て プレイ 
が丰 li します） 

ISPACEI を 押します。 (控え選手が 表示され ます） 

交 挟す る 選手を 選び、 ISPACEI を 押します。 
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登# 位黼の 変更に ついて 


為 A 


° ^ 




タイムに ついて 


ピッチ ヤーと パッ ターが 出て いる i 箇の とさに _ を舜 
します。 （「 TIME 」 が 表 余されます） 

_ を 押します。 （シフ 卜が 議杀 されます） 

秦 i する シフ 卜を _ び、 ISPACE 丨 を# します n 
シフ 卜は 次に 変える か、 チェンジになる まで 着站 です „ 



EII を 押して タイムを かけた 後、 それぞれの 藷是 が瘓 まると 
タイムは 自動的に 解除され ます。 それ)^ 典に も 51 產 [ g ] を 
押しても 、タイムは 解除され ます。 
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たの あそ 

爸 >1) E 編!]^ 秘 园唆 你齒 




ホームラン R 争を する チームを 選びます。 

象びたい チームの マークの 上に B ©、 P ® を 移動 させて、 
SPACE ] を 押します。 


オール スタ— ゲームの 捲 ホームラン 競争を 君 もやつ てみ よろ。 
10 笨 串、 椅笨 ホ一 ムランを 朽 てる かな。 

’ PLAYRAI 丨 I 丨 I を スタ一 卜して 籩 結の 画面で ISPACEl を 押 
すと、* 茨の 画面になります。 


磁 — m'tmm 


「HOME RUN 」 を 選び、 SPACE を 押します。 


「 OPEN 」 （オープン戦） について は 6 ベ一 シ 
「 PENNANT 」 （ペナントレース） について は 1〇 ページ 


• 「 MANAGER 」 （自分の チ一 厶を 作る） について は 27 へ 
に それぞれ 説明が あります。 


PtAYBMLin 







ホームラン 競争 



B © (パッ ターを & す チ一 厶） 

P © (ピッチ ヤ一を 出す チーム） 

チ一 厶 の縉芥 は 36 ページに あります。 



ii を S び、 I SPACE 1 を 押します。 

径牵 レトロ ズの篷 _が 茁邊 するとき は、. fcK に レトロ スタ 
ジ アムが 選ばれます。 



r BACKNET 」 (パック ネット 側から 見た とき） または 
「 CENTER 」 (センター _ から 竟た とき) を 遇び、 1 SPACE! を 
# します。 




次 ページに つづく 




爸 g ) E 義む阽 鐘®^ 兔 


ホームラン 競争 



バッタ 一 を 出す チームから バッタ 一 、ピッチ ヤーを 出す チー 
ム から ピッチ ヤーを 選びます。 
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ホームラン 競争が 治まります。 

見送った ボールは 数に 入りません。 




10 苯 打ち 終わって、 そのまま 縞け ると きは 「 CONTINUE 」 
やめる と吉は 「 CANCELj を 選び 、 I SPACE I を 押します。 
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螽芬の チームを 择る 


自分の チームを 作る 



茇 1 や# 绿 チームの 祥 I A を _ めて. 分 達 だけの チームを 作つ 
て、 ペナ ン卜 レースに 参加し よう。 

窘が チームの i 督 だ。 

PI AYRAI I IH を スタ一卜して M 涵の 画面で ISPACEl を 押 
すと、 次の 画面になります。 



「 MANAGER 」 を 選び、 [SPA^i] を 押します。 



「TEAM EDIT 」 を 選び、 ISPACEI を 押します。 

「綠 i 夤 答」 について は 34 ぺ一ジ に 説明が あります。 


次 ページに つづく 






爸 i )( g 墨 k 阽 鐘®^ 泡 
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「NEW TEAMj を 論んで 、 I SPACE 丨 を # します。 

• 「TEAM SELECT 」 （登籍 されて いる 自分の チ一 厶を 呼び 
出す） について は 33 ページ 

• 「 DELETE 」 （登籙 されて いる 自分の チ一 厶の 削除） につい 
ては 31 ページ (「DISK FULU の" 4 示が 出たら） 

に それぞれ 説明が あります。 

「DISK FULL 」 の 表示が 出たら 31 ページを 見て ください。 





I 芬の チームを 作る 


TEAM (チ一 厶 名） 

アルファべ ツ 卜で 8 女 字まで 

NAME (選手の 4 飴） 

痒# 奏で 4妄季 まで （尔 さい 女 奉 
および 4 女 字 目に 濁点は 使え ませ 
ん 〇) 

差 •若 

R (右 打ち および 右 投げ） 
L ( k 打ち および 左 投げ） 

フォーム 

パツ 夕一 ： F (普通の _ え） 

E (偉 そ 5 な 橋え） 

ピツ チヤ一： 0( オ一 パース ロー） 
U (アンダース ロ一） 

せい*‘ （ 

A (普通 ） B (短気 ） C (弱気） 

D ( ia ) 

寺 •莅 (导 《莅蠢） 

2( キ ヤツ チヤ一） 3( ファ一 ■ス 卜） 
4( セカンド ） 5( サード） 

6( シヨ一 卜） 7( レフ 卜） 

8( センタ一 ） 9( ライ 卜） 

2~9 の ポジションを 必ず 1 人ず つ 
決めて ください。 

A ( h 野手 ） B (外野手） 

パターン 

a (速球 i ) smirnm 

c (どちらと も 言えない） 


選手の 簦鉍が K わったら、 ニ § T の 「 COLOR 」 を* び、 
IRETURUI を ff します。 

次 ページへ つづく 
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空！ む阽园 竣贷宠 



ユニホームの e を 決めます。 

±(鵜 年) t (ユニ ホ一 ム) について、 それ それ R ( 葬 泊洛泊 
(錄) の i 答を 》_ の キーで i えて e を 荃 也させます。 

R 、 G 、 B の蓺 •を 壸 える のと 筒 時に 下の 選手の ユニホーム 
の 爸が蠢 わるので' それを 見ながら 決めて ください。 

i の si が 会わったら 1 "0 K 」 を 選び [ BHimJ を 押します。 



ii して 桌 ければ 1 " OK 」、 する 內苕が あると 杏には r N 〇 j 
を* び、 丨 SPACE I を 押します。 

後で チームの 芮 § を戔筻 すると $( 33 ページ ；) も 筒 じ 操作です。 
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の チームを# る 


■TEAM ERRORj および 1 •ポジション エラー j の！^ が 由たら 

ma を 押す と 28 ページ 操作 4 の 画 箇に晨 ります。 

チ一 厶名 、ポジション などが 正しく 設定され ている か、 もう 
1 度 見直して ください。 

「DISK FULU の It 示が 出たら 

登籙 されて いる チームが いっぱいで すので、 諸し く した 
いとき は どれ かを 消して ください。 

チ一 ムは 2 つまで 登 _ できます。 



1^1 を 押します。 


2 


「 DELETE 」 を a び、 ISPACEI を 押します。 

次 ページに つづく 







3 


湞 す チームの 茗齙を 《 び、 丨 SPACE I を# します。 



盏す チームの 叁箭が I しければ r 〇 K 」、 齒遑 えていたら r N 〇 j 
を 塞んで、 丨 SPACE 1 を 押します。 

「 N 0」 を篕 ぶと 》 作 3 の 画面に 戻ります。 




薪し く- 芬の チームを M 籙 するとき は 続き (28 ぺ一ジ 操作 3 〉 


を 行います。 
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白芬の チームを 伟 る 





〇 # /ivfi/i# # m 

〇 _• m a Ml. 豳 _ ,• m'mrnt rnm •■ _ *，■ 






次 ページに つづく 




ii したい チームの 去 飴を _ び、 丨 SPACEI を# します。 


「TEAM SELECT 」 を 選び、 _ CEI を 押します。 


- 谷 の チームの 内容を 変更す るには 

薪し く- 芬の チ一 厶 を# ると きの i 在 (1 まで) を转 い、 友の 画 
箇を 出します。 （27 ページ） 
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空 i )( g 議 ( b 阽缝 殴®^ 


ここから 筅は 薪し く i 芬の チ一 厶を祎 ると きと 崗 じです (28 ぺ 
ージ i #4) が、 《 i に 茨の ii 箇が 由 ます。 



して 食ければ r 0 K 」、 まだ 変更す る 尚# が あると 吉 には 
「 NOj を 選び 、 I SPACE 1 を 押します。 

iia 答を して I 芬の チームを a くす る 

i 紡は i いです が、 籙海試 答を する たびに どんどん チームの 
レベルが i : がって 強くな ります。 

籙 をす るには、- 芬の チームを# ると 吉の撬 作 (" I まで) 
を笞 い、 まず 友の 画面を 出します。 （27 ページ） 
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きゆう じよう しよう かい 

參 =• 生。 潑 響®® 游 



チーム 紹介 


銭湯 楽」 J ーグ (CENTRAC LEAGUE) 




齡 21 賴 £。 驗の錢 した 驗に S 苠に i と賴 を尊ぇ た。 i 禹 
の 生活では、 fei に 行く ことな ど关 i ぜいたくな ことであった が、 プ 
ロ 野球選手 だけは％ 試合 後 Mi に a る ことが S されて おり、 丰备 I は 
M つて プロを 目指した ものである。 そしてい つの 白 か 「セン 卜 ラク 
リーグ」 と 呼ばれる よ 5 になった。 


瓜？ ジャイ アン 卜 ( Giant ) 

戦後 間 もない ころは、 瓜 もまた 失 4 な 省# であった。 にジ ァィア 
ン 卜が ホーム グランドを ft ぇる M 祟の 雀 編# 攆は i く、 丰換 S は M 
よ 大きくな あれと 願いながら® M していた。 その 昌畚の ニック ネ一 
厶が 今の チ一 厶名 となった。 

沄鎗 茜绿 カップ ( Cup ) 

麵驗、 SM の MS でぁる 羅 の！ をめ ざす 錄 M が、 たびた 
び Si に I れ* ぎ、 茜绿 茭ィ t が Ia した。 杨に S 茗 なのが 録* _ で、 
そんな 歴史的 事実が チ一 厶 名の S 粜 である。 

辛 リーチ ドラ ボン ズ ( Drapons ) 

中部 地 fe を 本拠地と する チ一 厶 。羊の み、 リーの みで 上がる 蘧莩、 
ポン をして おいて 裏 ド $ を 乗せろ と 無理を 言ろ 監 など、 パ ラエ テ 
ィーに 富んだ メンバー 構成で ある。 スポーツ 装# が孬ん でよ < 毚 出 
しに 凑 

费 5 ダ 35? wall<JUS ) .... .. 

親会社が 健康食品 メ一 力一 の 「歩く と」 であり、 近年 「歩き ing 運動」 
を 推進して いる。 そこで 歩いた 4 の祙 fe の关切 さを アピール する 急 
味 も 兼ねて、 「座ろ ろず 」 とい ラ チ一 厶爸 になった。 

大阪の チ一 厶で あるが、 地兀 出身者が 少なく 大半が 単身 备任 である。 
その上 チ一 厶がケ チで お金を くれない ため、 4 笔 ではい つも ひも じ 
い 思いを している 。そんな 理由で いつしか チーム g まで そ 3 なって 
しまった。 

_ 浜大 遍 ホ ゲールズ ( Whgales ) 

麄簦 のころ の 核 装に 絵 笙 した チームで ある。 その 筚轎 装は 50 筚に 1 
度の 大 為で、 あまりの 魚の i に みんな 「ホゲ _」 と 幾いた ことが その 
まま チ 一 厶名 となった。 
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t ■よ 5 かい 

チーム 紹介 


パ チ ヒック リーグ (PAChHHIC LEAGUE) 

グに _れ る こと 成齡 23 華に 觀。 誠の 錄 謹は 
四 六 時 中し ゃっ $ りを していた。 リーグ 答を 編 ♦する 答 l | で 解の 「パ 
f パな. という 音と' しゃっくりの 「ヒック」 という 窨が久 り 都れ、 ■ 
記が 滷 II して 「パ チ ヒック」 と記鉍 した ことが' リーグ 茗 の圣粜 である。 




金欠 バ キャ ローズ ( Bukkalos ) 

毎 シーズン 最後まで ii を 箏 い、 パ チ ヒック リーグを 箇绉 くして く 
れ るが 優 M は 逃して しまう。 そのため M 籐を あてに して 龜んだ ロ— 
ンの 返済で 金欠に なって 「パ カヤ ロ一 」 と んで いる。 それが チ— 厶 
名に なった。 

漁 

鬼っ 子 スプラ ポーズ ( Bravos ) 

鬼が こん# を 振り回す ように パッ ターが パットを 癫れ ば、 笑 敲 
の 強打者が 誕生す る だろ ろ。 そのと きは みんなが 「プ ラボー 」 と さ 
いを 浴びせる だろ ラ。 そんな オーナ一 の籟 いが チ— 厶 § となった。 

鸾 

全部 リイ オン リズ ( Lionlys ) 

この チ一 厶の 選手は 夫薆奉 ■く、 マ一 ジャンに たとえれば リーの み 
でも i がって 1 勝を S ぐ タイプで ある。# 绿の鼬 答で も その ホ 墼い載 
卜 J ぶりには 定 |年 が あり、 省ら の チ一 厶茗 にまで それを 南り 久れ て蘧 
手に 徹底して いる。 

憂 

禰 岡太牟 ホールド ( Hold ) 

S 験 6 である SIM ゃ鷗 茜を S れ て、 S 崗で 关苹の m を&っ ている。 
椅を 勘違いし たか、 プロの くせに 妾ら ぎを 备縫 させよ ろと、 ホ— ル 
ドな どと い 3 チ一 厶名 にして しまった 鐘った チ一 厶 である。 

# 

日本 ザル フライ ター ズ ( Flyhters ) 

昔から 日本には ゴルフを する サルが いる ことは 着 § (丨？) だが、 この 
チームの 合? i 所では 6S をす る サルが W 衫 i§ される。 その サル S 
の 卓越した 運動神経に あやかろ ろと 爺爸 された チ一 厶爸 である。 

、杳 

乘 って 降り おんす （ Orionsu ) 

駅の 構呙で 「乗り 食り はお 單 ぐ..」 という が I れるが これは 
いで、 r 降り 乗りは…」 が罡 しいと する 惫筧 が ある。 それに 葑 し' チ 
—厶 名に 使って まで 籟 直に 「燊り 惫 り…」 を罜 獲して いる。 

/ 
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き ••ラ!: よう しよ ラ办 •い 

穿 1 = 生。© 賜 @ 固游 


mm 



特別# 加 チーム 

今回は 新しく 2 つの チームが ベナン 卜 レースに 參 力* 〇 して 古た。 


往笔レ 卜ロズ ( Retros ) 

とっくに K を 越えて. 由 契 知 になった 選手 達が、 老後の 笙 S のた め 
に 設立した チーム。 高齢者に ちかか わらず、 《 盛 の データで#* 
している のが ズ ルイと いわれて いる。 

メジャ一 オール スター ズ ( Stars ) 

海の 问 ころの 本場 メリ ケン 国の 選 § チームで ある。 普錢 から 4 ベて 
いるものが 我々 と 違う らしく パワーに 格 島の 4 が ある。 


ち 

う 

の 

そ 

り、 

あ 

0 

4 

で 
.ふ 部 

筌 

は 

11 

州 球 


i 

厶 

ア 

ジ 

夕 〇 
スん 
ロせ 
卜 ま 
レで 
、が 
が i 介 
す⑴紹 
まは 
〇 } 
あ： 用 
がし 使 
‘ i 介み 
ムゝ S 紹の 
ア；： P A に 答 
ジびァ il 試 
タウ ジ .の 
ス A タはズ 

DOME PRO I = 

. . こ _ 


2 


の 、‘ R 
え 

ft ft 
ムす 洲す洲 

ア L 市 


ジ i i 
タ M ⑴省 


In し 
21 笑な 


m m レ： 

ス ： ： 11 90 な M 9 野， 野 

ロ， 地： 駅 乂 i 外 尚 

卜茬# i 鰱 萌 § : 

レ」 所-** 串 i Lii 昭 収这之 
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ニ i の# i ルールに _じ ています が' ニ されて いる；！ 答ち 
あります ので、 ご T 峯く ださい。 

と51； 左 i じん ■<« だ A •たいめい など *• くう 

登場人物、 団体 名# はすべ て 架空の ものです。 


•権利 者の 許諾を 得る ことなく' この ソフ卜 ウェア および 缝 
びかた の笨 の隨を M または 1 縫す る こと、 ぉよび 
この ソフ 卜ゥ ヱ アを Mi に 金 角す る ことは'# 托繼 i 生 暴 
止されて おります。 

•ソフ 卜 ウェアを 使 角した ことによ る お 箸 樣の氇 §、 または 
第三者 からのい 力' なる 藷聚 についても 邕紝は ニ窃 その 簣荏 
を 負い 兼ねます。 

.万一、 製； i ± の篇茵 による 禾 M が ありましたら ぉ餃 り# ぇ 
いたします。 

それ 以外の 責 はこ -ii ください。 

.この ソ フ卜ウ I ア は、 詹® された 装 -以％ こは 無 角で ぎ ま 
せん。 

.この プログラムの ttll は' 設 嵐の ため 韦备 なく 菱筻 する こ 
とがあります が、 ご 7峯 ください。 


この デイ スクは EE 32/ GSb + マークが ついていない パ一 ソナ 
ル コンピュータ一 では® M できません。 



3 - 786 - 966 - 01 ( 1 ) 



nma^m 

HBS-G068D 


ソ ニ一 株式会社〒 141 東京都 品 川 区 北 品 川 6-7-35 


お問い合わせは お客様 ご 相談 センターへ 
春 東京 (03)448-3311 ♦大阪 (06)251-5111 ♦名 古屋 (052)232-2611 


Printed in Japan 


